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La falta de educación es uno de los problemas más 
grandes que se viven actualmente en Guatemala, 
ésto debido a la falta de escuelas, interés, tiempo o 
recursos, lo que repercute en falta de empleo y em-
prendimiento de la población.
Actualmente la tecnología se ha desarrollado 
enormemente a lo largo de todo el mundo,  permitien-
do acercar y facilitar la adquisición de conocimientos. 
El  Mobile Learnig es el método más utilizado para 
enseñar actualmente.
El presente proyecto surge como una iniciativa por 
colaborar con las comunidades del país, para brin-
dar educación de fácil acceso y a bajo costo, lo-
grando así, aumentar la posibilidad de empleo y 
emprendimiento para los habitantes de las comuni-
dades guatemaltecas, brindandoles una mejor cali-
dad de vida.
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Capítulo 1
Introducción
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En el presente capítulo se muestra cómo se co-
mienza a trabajar en el proyecto, además de pre-
sentar el problema y la forma en que se aborda 
junto con la justificación del mismo.
Al mismo tiempo se muestran los objetivos que se 
pretenden alcanzar a lo largo del mismo.
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Tabla 1.1
Lista de iniciativas de aprendizaje móvil
1.1 Antecedentes
Guatemala ha tenido serios pro-
blemas en su desarrollo, ésto 
debido a que no se ha tenido el 
conocimiento o la posibilidad de 
contar con los recursos tecnoló-
gicos que en la actualidad se 
ofrece, por lo que muchos cate-
dráticos se ven limitados a utilizar 
los métodos de enseñanza tradi-
cional, sin poder explorar nuevos 
campos y mejorar la calidad de 
enseñanza y aprendizaje a través 
de la tecnología.
Algunas instituciones han comen-
zado a hacerse presente en dis-
tintos lugares del país, como lo es 
Edulibre, institución que brinda la 
oportunidad a niños y niñas de 
Latinoamérica a tener acceso 
a la educación a través de tec-
nologías de información. 
La Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Cien-
cia y la Cultura (2012) explica que:
La utilización de teléfonos mó-
viles en la educación presenta 
la posibilidad de hacer el a-
prendizaje más accesible, co-
laborativo, y relevante. Como 
una alternativa de bajo costo 
frente a los ordenadores, los 
teléfonos móviles pueden in-
crementar el acceso a Internet 
y al contenido educativo digital 
y, debido a que son portátiles, 
también pueden facilitar el 
aprendizaje tanto fuera como 
dentro de las escuelas. (P.10)
Fuente: Adaptado de Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 
Ciencia y la   Cultura, Aprendizaje Móvil para Docentes en América Latina, (2012) P. 
13-14
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Así fue como Fundación Pro 
Desarrollo  Pro que inició desde 
septiembre de 2006, en la cual 
un grupo de jóvenes entusias-
tas, conocedores, profesionales 
y amantes de las artes y la pro-
ducción audiovisual tuvieron la 
visión de juntar sus conocimientos 
y compartirlos con todo aquel 
que busca nuevos medios de su-
peración, se ha encargado de 
transmitir mensajes audiovisuales 
por distintas vías.
 
Se han trabajado varios docu-
mentales entre los que se puede 
mencionar “Cosechando un fu-
turo” y uno sobre la Aldea Buena 
Vista en Sacatepéquez y Rufino, 
(Arte terapia y salud alimenta-
ria) se han realizado varios cor-
tometrajes, spots animados, la 
película POL, entre otros. 
Actualmente se ha decidido em-
prender un proyecto el cual está 
dirigido a las comunidades gua-
temaltecas y organizaciones a 
través del cual se desarrolle una 
serie de videos pedagógicos 
sobre la capacitación para la uti-
lizacióndel dispositivo móvil como 
herramienta para la realización 
de proyectos audiovisuales. 
Figura 1.1
Antecedentes audiovisuales de la institución
Fuente: Fundación Pro Desarrollo Pro (2014
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Al momento de trabajar en 
conjunto con la Fundación Pro 
Desarrollo Pro y de investigar a 
profundidad los temas que trata 
la institución, se logró identificar el 
problema con el cual se trabajó el 
presente proyecto. 
El problema identificado se pre-
senta a continuación :  
Desconocimiento de nuevas 
herramientas tecnológicas como 
1.3 Justificación
1.3.1 Magnitud
En base a la investigación sobre 
el problema en estudio Sancho 
(2013) explica que :
En el mundo educativo (...), se 
están desarrollando diferen-
tes iniciativas de aprendizaje 
a través de los teléfonos inteli-
gentes. En el ámbito empre-
sarial, la formación e-learning 
todavía es la dominante. Según 
datos del Observatorio Scopeo 
publicados en un monográfico 
sobre las potencialidades aso-
ciadas al mobile learning en el 
mundo de la empresa solo un 
3% de profesionales han recibi-
do formación a través del móvil. 
(Parr. 6)
Para que el mobile learning sea 
una realidad, en el día a día los 
expertos destacan la necesidad 
de empezar a adaptar los con-
tenidos y plataformas a los dis-
positivos móviles pero “sin olvidar 
fuentes generadoras de cono-
cimiento, empleo y emprendimien-
to.  
La utilización de una cámara 
fotográfica o de video ha sido 
límitada para los guatemaltecos 
en general, debido a su alto costo; 
por lo que eran dirigidos a un sec-
tor exclusivo de la población.
En los últimos años la tecnología 
se ha desarrollado rápida- 
1.2 Identificación del problema
que la industria tecnológica tiene 
que ir de la mano del mundo del 
aprendizaje”. El tiempo marcará 
el futuro del mobile learning, un 
aprendizaje que ha venido para 
quedarse. “Se prevé que en 2015 
el 80% de las personas acce-
derán a internet desde un dis-
positivo móvil. Este dato indica que 
no podemos ir a contracorriente. 
Esto no es lo que viene sino lo que 
hay. Nos adaptamos a la ola o 
nos comerá a nosotros”, concluye 
Martín. (Parr. 10)
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mente, haciendo más competitivos 
y    accesibles los aparatos, entre 
los cuales se hace enfoque prin-
cipalmente a los dispositivos mó-
viles, logrando que la mayoría de 
la población tenga fácil acceso a 
los mismos.
 
1.3.2 Trascendencia
El licenciado Javier Donis (2014), 
presidente de fundación Pro De-
sarrollo Pro comenta:
Una población informada 
representa un país consciente 
de su alrededor, de la dinámica 
social cambiante y que toma 
decisiones más acertadas; 
une esfuerzos para enfrentar 
la economía mundial globa-
lizada, un claro ejemplo sería el 
monitoreo a la constante alza 
al petróleo y sus derivados; 
tiene la capacidad de visuali-
zar nuevas fuentes de ingreso 
y comercio, enterarse de la dis-
tribución y precios de las fuer-
zas de trabajo; está al tanto de 
los costos de la transformación 
de las materias primas, el con-
texto nacional para distribu-
ción de mercadería y el estado 
de las rutas; todo lo concer-
niente a tarifas arancelarias, 
relaciones más estrechas con 
las autoridades, puede orga-
nizarse o reorganizarse según 
sea el caso en función de la 
seguridad; difundir la cultura, 
tener acceso a más y mejor 
educación, obras públicas, etc., 
y todo esto tanto a nivel interno 
como externo.
Como se puede observar, el 
manejo de la información es 
inherente de la sociedad y el 
conocimiento de la misma es un 
derecho constitucional descrito 
en el artículo 35 de La Consti-
tución Política de la República 
de Guatemala donde dice: 
Es libre la emisión del pensa-
miento por cualesquiera medios 
de difusión, sin censura ni licencia 
previa. Ese derecho constitucio-
nal no podrá ser restringido por 
ley o disposición gubernamental 
alguna. (…)  Es libre el acceso a 
las fuentes de información y nin-
guna autoridad podrá limitar ese 
derecho. (P. 2) 
Sin embargo, existen poblaciones 
en nuestro país que mantienen un 
grado de desinformación tal que 
están al margen de lo que sucede 
a su alrededor, aislados y con una 
serie de necesidades desaten-
didas por las autoridades; todas 
estas consecuencias de la falta 
de cohesión social, organización 
interna, desconocimiento de 
sus derechos y obligaciones; no
existe un ente de denuncia en el 
marco de la institucionalidad, que 
muchas veces los medios de co-
municación cumplen con esa fun-
ción, para generar contrapeso a 
las decisiones unilaterales de las 
autoridades.
Aunado a esto, podemos mencio-
nar a las poblaciones o gremios 
organizados de los sectores em-
presariales, sociales y laborales 
que tratan constantemente de 
buscar espacios de expresión, 
denuncia y divulgación de sus 
actividades en pro de la orga-
nización y el país; pero lamenta-
blemente la mayoría de veces las 
puertas les son cerradas por par-
te de los medios de comunicación 
debido a muchos factores.
1.3.3 Vulnerabilidad
La serie de videos pedagógicos permite dar a conocer las herramientas necesarias para la debida utilización 
del dispositivo móvil como fuente generadora de ingresos, dirigido a personas con total o parcial conocimien-
to del manejo del mismo. El diseño gráfico en éste proyecto tiene una participación fundamental, ya que con 
la utilización de distintos elementos como color, tipografía, imagen, etc. y motion graphics se brindará apoyo 
sólido para una mejor comprensión y aceptación de los videos.
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Teléfono:
2443-3673
Programas: 
ProGod, ProTv, Propaís, ProSalud, 
ProArte, Procine, ProFilms.
1.3.4 Factibilidad del 
proyecto
El proyecto es factible ya que se 
cuenta con los recursos necesa-
rios para el desarrollo del mismo, 
entre los cuales se encuentran: re-
curso humano, recursos de infra-
estructura y recursos instituciona-
les. (Tabla 1.2)
1.4 Perfil de la institución
Nombre jurídico:
Fundación Pro  Desarrollo Pro
Naturaleza Jurídica:
Asociación de caracter privado, 
no lucrativa, apolítica, no partidista, 
con fines de proyección social y 
asistencia humanitaria.
Slogan:
“Más acción, reacción positiva”
PRO
PRO
Tabla 1.2
Factibilidad del proyecto
Fuente: propia (2014)
Municipio:
Mixco
Dirección del domicilio 
social:
Manzana K, lote 17, sector A10, 
zona 8 de Mixco, Ciudad San 
Cristóbal, Guatemala.
Departamento:
Guatemala
Figura 1.2
Identidad de Fundación Pro Desrrollo Pro
Fuente: Fundación Pro Desarrollo Pro (2014)
TV GODGrace Ov er Drawings
salud
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1.5 Objetivos del proyecto
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General:
Colaborar con Pro Desarrollo Pro en el desarrollo de material pe-
dagógico audiovisual para capacitadores de las áreas rurales y margi-
nales, sobre realización audiovisual y el uso de dispositivos móviles como 
herramienta para la generación de ingresos, proyectos autosostenibles e 
intercambio de conocimientos.
Específicos
Generar una serie de videos pedagógicos para capacitar al 
personal de organizaciones sin fines de lucro y líderes comu-
nitarios, en la utilización del dispositivo móvil como herramienta 
de divulgación de proyectos culturales o como herramienta de 
comunicación alternativa. 
Desarrollar dos videos institucionales para gestionar y promo-
cionar capacitaciones y eventos culturales con organizaciones 
no gubernamentales, fundaciones sin fines de lucro y la socie-
dad civil organizada.
Capítulo 2
Marco teórico
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En el capítulo dos se fundamenta teóricamente el 
proyecto desde cuatro dimensiónes, social, esté-
tica, funcional y ética, las cuales ayudan a com-
prender y jerarquizar el contenido de una mejor 
manera.
20
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Guatemala es un país que cuenta con gran diversidad de culturas, 
gente emprendedora y trabajadora, sin embargo, se encuentra en 
una situación complicada. Los problemas sociales afectan su de-
sarrollo en todos los aspectos. El origen de todos los problemas so-
ciales que vive Guatemala radican en la falta de educación.
Al combinar el diseño gráfico con la pedagogía, es altamente fac-
tible desarrollar un proyecto para disminuir la falta de educación 
y el analfabetismo en el país. Utilizar los dispositivos móviles como 
una herramienta para transmitir conocimiento, resulta una opción 
económica, interesante y dinámica para la población.
El material pedagógico está basado en el hípervideo, al conocer su 
estructura y aplicar los elementos básicos de diseño y de pedagogía 
adecuados, se logra un alto impacto y efectividad en el proceso de 
enseñanza aplicado a ONGs, colegios y escuelas.
Los contenidos en el marco teórico se han agrupado en base a la di-
mensión social, funcional, estética y ética para presentar una jerarquía 
en el desarrollo del proyecto.
El propósito de ahondar en la teoría para éste proyecto, es dar a 
conocer la importancia de realizar un proyecto educativo a través 
de videos pedagógicos con el cual se aporte al desarrollo social del 
país, en el cual se implementen nuevas metodologías de aprendizaje 
a un bajo costo y con alta efectividad.
Introducción
2.1.1 Guatemala y su       
educación 
Guatemala se encuentra en un 
momento sumamente complicado 
en el desarrollo social y económi-
co.  Problemas como la delincuen-
cia, el narcotráfico, la migración, 
etc., afectan enormemente a toda 
la población, creando un ambiente 
de miedo y resentimiento para to-
dos. 
Al estudiar y analizar cada uno de 
los problemas que afectan a Gua-
temala, se llega a la conclusión 
que la raíz de esta problemática 
radica en una educación defi-
ciente.
La educación pública en Gua-
temala es de muy baja calidad 
a nivel nacional, los métodos de 
enseñanza tradicionales son 
obsoletos, provocando que los 
alumnos tengan una educación 
deficiente, además de perder el 
interés por ésta y elegir comenzar 
a trabajar sin haber ni siquiera cul-
2.1 Dimensión social
minado el nivel primario. En la mayoría de los casos, en el interior del 
país, los jóvenes y adultos no saben leer ni escribir.
La solución para erradicar los problemas sociales y económicos de 
Guatemala, es implementar un nuevo y mejorado método de ense-
ñanza, mediante el cual se brinde educación de calidad. Actual-
mente se cuenta con sistemas tecnológicos de bajo costo y para el 
alcance de todos. Al utilizar la tecnología junto con el diseño gráfico 
multimedia (audiovisuales) como un método de enseñanza, se a-
provechan los recursos, llegando a más personas en menos tiempo 
y con mayor efectividad.
Gracias a una buena educación, la población tendrá mejores opor-
tunidades de empleo y sostenibilidad, logrando así, disminuir la delin-
cuencia y el crimen organizado por necesidad de dinero y por ig-
norancia.
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En esta dimensión se hace énfasis en los aspectos sociales que se han 
tomado en cuenta al momento de abordar el proyecto. Los temas que 
se abordan giran en torno al problema educativo en Guatemala y el 
diseño gráfico, su aporte al desarrollo y a la educación en el país.
2.1.2 El diseño gráfico y 
su aporte al desarrollo 
social
  
La Asamblea General de 
Icograda, (2013) define el diseño 
gráfico como:
Una disciplina en constante 
evolución y dinamismo. El di-
señador profesional capa- 
citado aplica intención de crear 
el visual, materiales,  ambiente 
espacial y digital, consciente 
de lo experiencial, interdiscipli-
nario e híbrido, se acerca a la 
teoría y la práctica del diseño. 
Ellos entienden el impacto cul-
tural, ético, social, económico 
y ecológico de sus esfuerzos 
y su responsabilidad  hacia las 
personas y el planeta a través 
de ambas esferas comerciales 
y no comerciales.  (Parr. 1)
A través de los años, el diseño 
gráfico se ha convertido no solo 
en una profesión más, sino en una 
forma de expresar y transmitir 
emociones,  pero sobre todo, en 
un instrumento transformador de 
la realidad. Se puede decir que 
el diseño gráfico trabaja un len-
guaje universal, ya que no se 
necesita saber un idioma especí-
fico para conocer el significado 
de las imágenes o de los símbolos, 
lo que ayuda a  cambiar la realidad para mejorar el desarrollo social y 
económico que se vive actualmente, trabajando en áreas científicas, de 
educación, tecnología, etc.
Moya, (2006) complementa lo anterior comentando que: 
(…) el diseño gráfico tiene la capacidad de actuar como transfor-
mador social, ya que su accionar puede coadyuvar al desarrollo so-
cial y económico. (…) La gráfica emite mensajes que se constituyen 
en referentes simbólicos importantes, la posibilidad de identificación, 
y de credibilidad pueden contribuir enormemente a modificar la 
realidad. He aquí la responsabilidad que, a mi juicio aún no es com-
prendida, actualmente el diseño gráfico como profesión juega un rol 
importantísimo en la transformación de la realidad. (P.10)
A diferencia de Moya, la UNESCO le da prioridad a la educación para 
lograr el desarrollo social, explicando que “La educación promueve la 
libertad y la autonomía personal y genera importantes beneficios para 
el desarrollo. Sin embargo, millones de niños y adultos siguen privados 
de oportunidades educativas, en muchos casos a causa de la pobre-
za”. (UNESCO, s.f., parr. 1) 
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Según Morales, (2010) “El diseño multimedia es la combinación de 
dos o más medios para transmitir información, tales como texto, imá-
genes, animaciones sonido y video que llegan al usuario a través de 
un medio electrónico”. (Parr.1)
Gracias al diseño multimedia y a la avanzada tecnología con la que 
se cuenta actualmente, es más simple trabajar en la educación des-
de ésta perspectiva. Utilizando material multimedia como apoyo a los 
catedráticos, el aprendizaje resulta dinámico, interactivo y funcional.
En el siguiente parrafo Marín (1998) enfatiza lo anterior explicando 
que:
gracias al sistema multimedia de enseñanza, (…) se goza de un 
desarrollo en todos los niveles y modalidades de la formación. 
Sin renunciar a las tutorías presenciales y al material  impreso, se 
aprovecha la fácil utilización del teléfono, la radio, el video y la tele-
visión, lo que facilita el aprendizaje personal interactivo, individua-
lizado y, a la vez universal, rompiendo las barreras tempoespacia-
les y sociológicas de la enseñanza presencial. (p.52)
A través del diseño multimedia y de las TICs (Tecnologías de la in-
vestigación y la comunicación) se puede mejorar el sistema de edu-
cación simplificando la forma de transmitir conocimiento rápidamente 
y a bajo costo, dando oportunidad a que más personas puedan re-
cibir educación de calidad. Piaggesi y Garrett complementan expli-
cando “Como ocurre con todos los avances tecnológicos (...) , las TICs 
plantean exigencias importantes y enormes oportunidades. Conlleva 
el potencial de aumentar la productividad (...) y mejorar el bienestar 
de la población”. (Piaggesi y Garrett, 2007 p. 83) 
El vídeo es una de las herramientas más efectivas en el proceso de 
enseñanza, ésto debido a que el estudiante se mantiene constante-
mente manipulado por las imagenes y el sonido. Además de ser un 
método en el cual el estudiante se identifica facilmente con el conteni-
do representado en clase.
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2.1.3 El diseño gráfico multimedia y su 
incidencia en la educación
Tabla 2.1
Correspondencia entre recursos tecnológicos y objetivos de aprendizaje
Nota: La utilización del video en correspondencia con los objetivos de aprendizaje refleja mayor efectividad en comparación 
con los  demás recursos tecnológicos. Fuente: Adaptado de “Tecnología educativa” por Lacruz, M. 1979,
 Nuevas tecnologías para futuros docentes. P. 55
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2.2 Dimensión funcional y estética
2.2.1 El hípervideo como 
herramienta didáctica
Al hablar de transmitir conocimien-
tos a partir del video, se hace 
referencia al hipervídeo, el cual, 
García (2008) lo define como: 
Un modelo de vídeo interac-
tivo basado en la asociación 
de contenidos de diversa na-
turaleza a lo largo de su línea 
narrativa. Se trata de un hiper-
texto audiovisual, de manera 
que se puede intervenir en la 
secuencialidad del relato e in-
teractuar con otros tipos de 
información: textos, imágenes 
fijas, audio, páginas web, etc. (p. 
71)
Como se ha mencionado ante-
riormente, el vídeo e hipervídeo 
son un gran aporte para el campo 
de la educación, sin embargo, a 
pesar de todos los aportes que 
Figura 2..1
   Estructura del hipervídeo
 Nota: El hipervídeo es un modelo de vídeo interactivo basado en la asociación de 
contenidos de diversa naturaleza (audio, texto, imágenes fijas, páginas web, etc.).  
Fuente: Adaptado de “El hipervídeo y su potencialidad pedagógica” por A. García, 
2008, P. 72 
ofrecen, es necesario contar con 
recursos pedagógicos adecua-
dos para que el material didác-
tico audiovisual logre una total 
efectividad en el proceso de 
enseñanza.
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En la siguiente dimensión se abordan temas de índole técnica, siempre 
desde el punto de vista del diseño sobre la educación.
Se explica cómo funciona el hípervideo, el desarrollo de material 
didáctico, utilizando diseño gráfico, los dispositivos móviles y su uti-
lización en el aprendizaje y los códigos de diseño en la producción 
de las Tics
WEB ?
00:30 01:00 01:30 02:00 02:30 03:00 03:30 04:00
Link 1 Link 2 Link 3 Link 4 Link 5 Link <n>
t
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Contenido 1 Contenido 2 Contenido 3 Contenido 4 Contenido 5 Contenido <n>
Figura 2.2
Esquema de temas a trabajar durante la enseñanza de material didáctico
Es muy complicado desarrollar 
material didáctico sin conocer 
sobre diseño gráfico, al igual que 
resulta difícil crear material audio-
visual pedagógico sin conocer 
los temas necesarios de la didác-
tica. Es por esto que se presenta 
la figura 2, donde se ejemplifica 
la combinación tanto del diseño 
como de la didáctica para la 
realización de un buen material 
para la enseñanza.
Los dispositivos móviles son, en 
la actualidad, los objetos más 
populares a nivel mundial, entre 
personas de todas edades, esta-
tus socioeconómico y cultural. Se 
pueden encontrar smartphones, 
tablets y cualquier tipo de estos 
dispositivos en una gran variedad 
de tamaños, colores, pero lo más 
importante, variedad de precios. 
Las ventas de electrónicos y de 
telefonías presentan facilidades 
para la adquisición de un disposi-
tivo móvil, ofreciendo la posibilidad 
de adquirir uno de la forma mas 
sencilla.
Hace algunos años, se necesita-
ban muchos aparatos para poder 
tomar fotografías, video, navegar 
por Internet, enviar mensajes, es-
cribir textos, etc. 
Gracias al avance de la tec-
nología, actualmente, se puede 
realizar todo esto y mucho más, 
a través de la simpleza de un dis-
positivo móvil. Es así como se ha 
implementado una nueva forma 
de aprendizaje a través de es-
tos dispositivos llamada Mobile 
Learning, utilizada ya, en varias 
partes del mundo y con un alto 
porcentaje de efectividad.
Los dispositivos móviles cuentan 
con una gran cantidad de factores 
para ser utilizados en los ambien-
tes de aprendizaje como lo es “la 
adaptación de los celulares en la 
sociedad sin distinción de edades; 
estatus socioeconómico o ac-
tividades a las que se dedique el 
ser humano; y la posibilidad de im-
pactar la educación de los estudi-
antes sin límites de espacio, lugar 
o tiempo.” (Contreras Herrera y 
Ramírez, 2009 parr. 3) 
2.2.3 Los dispositivos  móviles y su utilización en el ambiente del aprendizaje
2.2.2 El diseño gráfico como base en 
el  desarrollo de material didáctico
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Fuente: Adaptado  de “El diseño gráfico en materiales didácticos” por C. 
Moreno, 2009, P. 76
Es importante tomar en cuenta 
los elementos necesarios para la 
elaboración de materiales edu-
cativos móviles logrando que 
al trabajar en ellos se obtenga 
un resultado satisfactorio. Los 
elementos que se deben tomar en 
cuenta están divididos por cate-
goría, tecnológica, pedagógica y 
de diseño. En la categoría de tec-
nología es importante trabajar la 
interfaz, la compatibilidad, los pro-
tocolos, la seguridad y las redes. 
En la categoría de pedagogía se 
fundamenta en los objetivos y teo-
rías de aprendizaje. Por último la 
categoría de diseño se divide en 
audiovisual para la presentación 
de la información, instrucciones de 
los pasos para que el alumno ad-
quiera conocimiento y la estructu-
ra de la portada de la página que 
alberga los materiales. Lo anterior 
descrito se presenta en la figura 3.
Figura 2.3
Elementos instruccionales para la elaboración de materiales educativos 
móviles 
Fuente: Adaptado de “Elementos instruccionales para el diseño y la producción 
de materiales educativos móviles” por Contreras, Herrera y Ramírez, 2009, P. 18 
Cabero y Romero (2010) hacen 
referencia a los códigos de diseño 
como el color, elección de fon-
dos oportunos, flexibilidad, lo es-
tático versus lo dinámico, el núcleo 
semántico del espacio textual vi-
sual, la incorporación de elemen-
tos animados audiovisuales y los 
sonidos. Se hace principal énfasis 
en utilizar cada uno de éstos có-
digos para mantener la atención 
de la audiencia y utilizar principios 
como el de continuidad, proximi-
dad, semejanza y contraste para 
facilitar la organización percep-
tiva. (parr. 2) 
Gracias a éstos códigos de dise-
ño, al momento de realizar el 
proyecto de material audiovisual 
para capacitadores, se tiene la 
seguridad que los videos serán 
funcionales y tendrán la efectivi-
dad esperada, ya que se manten-
drá la atención de los estudiantes, 
sin la necesidad que éstos sepan 
o no, leer y escribir.
2.2.4 Los códigos de  diseño en la producción de TICs
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Al utilizar los vídeos como un me-
dio de capacitación se está apli-
cando el  diseño gráfico de una 
manera ética, ya que de ésta 
forma se ayuda a la sociedad 
para brindarles  las herramientas 
necesarias para obtener un mejor 
trabajo y oportunidades de su-
peración.
2.3 Dimensión ética
2.3.1 Vídeos como medio de capacitación 
2.3.2 Material didáctico para ONGs 
Trabajar material didáctico dirigi-
do a ONGs es una buena opción 
para aplicar el diseño con ética.
De Moura y Verdisco, (2004) 
mencionan que muchas ONGs 
han optado por capacitar de una 
mejor manera a sus maestros o 
voluntarios y de innovar con nuevo 
Wayne y Noe (2005) explican: 
Toda persona necesita man-
tenerse continuamente en 
distintas capacitaciones para 
mejorar su rendimiento y de-
sarrollar su intelecto, sin em-
bargo, muchas empresas 
han dejado por un lado la 
capacitación de su personal 
debido a la falta de recur-
sos económicos o de tiempo. 
material didáctico, lo que ha brin-
dado grandes cambios positivos 
en todo el entorno en que se de-
senvuelven, a comparación de las 
escuelas públicas que continúan 
utilizando el mismo libro de texto 
debido a los escasos recursos. 
(P.58) 
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Hace algún tiempo se ha co-
menzado a utilizar el video 
como una herramienta para 
capacitar al personal de dis-
tintas empresas. “El uso de 
vídeos para capacitaciones 
es uno de los recursos más 
utilizados por las pequeñas 
y medianas empresas que 
no pueden costear enfoques 
mas altos”. (Wayne y Noe, 
2005. p. 212) 
En esta última dimensión se presenta el proyecto utilizando el diseño 
gráfico de forma ética, como lo es la utilización de videos como me-
dio de capacitación y el material didáctico destinado a ONGs.
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Capítulo 3
Proceso creativo
y producción gráfica
31
En éste capítulo se presenta el proceso que se 
llevó a cabo durante 6 meses para la producción 
del material generado.
Se muestran diversas herramientas utilizadas 
tanto para conocer al grupo objetivo como para 
generación de insights y concepto creativo.
Al igual que se presenta todo el proceso de pre- 
producción de los audiovisuales
Tabla 3.1
Las 6Ws del periodismo
Las 6W´s es una metodología en la 
cual se utilizan 6 preguntas: what, 
why, when, where,  who y to whom 
que en español son: qué, por qué, 
cuándo, dónde, con quién y para 
quién. Este método es de gran uti-
lidad para conocer a profundidad 
todos los factores que determinan 
la estrategia de comunicación que 
se va a utilizar con el grupo obje-
3.1 6Ws
tivo.
Trabajar con el método de las 
6W´s ayuda a conocer el entorno, 
las características, las motivacio-
nes e incluso la duración del pro-
yecto a realizar.
Ésta herramienta suge original-
mente en el ámbito publicitario, sin 
Fuente: Elaboración propia  (2014)
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Figura 3.1
Las 6Ws apllicadas al proyecto de comunicación
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El mapa de empatía es una de las herramientas que presenta 
Design Thinking la cual ayuda a conocer las necesidades latentes 
del grupo grupo objetivo. Con esta herramienta se pretende 
conocer lo que piensan, lo que sienten, lo que ven, lo que oyen, 
lo que dicen y lo que hacen, al conocer todos estos aspectos se 
asegura que el proyecto a realizar tendrá un efecto positivo.
3.2.1 SPICE y POEMS
Para conocer a detalle al grupo objetivo se han diseñado dos 
herramientas sumamente importantes, SPICE Y POEMS. Estas 
herramientas permiten que a través del entorno social, físico, 
identidad, comunicación y emocional (SPICE) y personas, objetos, 
ambiente, mensajes y servicios (POEMS) se conozcan todos los 
aspectos del grupo objetivo con lo que se logra que el material 
a realizar se adapte a cada uno de los aspectos antes mencio-
nados.
3.2 Mapas de empatía
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Imagen 3.4
Perfil de la audiencia, usuarios,, patrocinadores y socios
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Nacionales
Prog ramas:
Laura
Combate
Telenovelas
Nivel socioeconómico
C
Nivel 
de escolaridad
Diversificado
Música:
Ranchera,
pop,
reggaeton
Bachata
Inclinación  por  las
artes
Busca ayudar  a
los demás
Audiencia: Personas que
reciben el curso para ser ca-
pacitadores. El material au-
diovisual está hecho  para 
que    ellos aprendan cómo dar 
clases de producción de foto-
grafìa, video y comunicacIón.
¿Qué piensa 
y siente?
¿Qué ve? ¿Qué oye?
¿Qué dice 
y hace?
Ve programas como: 
Laura, Combate, telenovelas.
Sus amigos son los  habitantes
de la comunidad. 
Vive en un ambiente humilde,
de escasos recursos, casas de
lamina y adobe.
Se enfrenta a problemas de 
violencia,  falta de empleo  y 
crimen. 
Tiene poco  acceso a internet
Escucha musica  ranchera,
 pop,reggaeton .
Sus amigos  lo admiran y 
apoyan.
Escucha las necesidades  y 
problemas de la poblacion .
Escucha noticias  para saber
como se encuentra la situacion
Quiere ayudar a los demas.
Quiere superarse, quiere
seguir estudiando.
Tiene necesidad de empleo.
Sueña con ayudar a mejorar el
lugar donde vive.
Su mayor inspiracion es su 
familia.
Tiene inclinacion  por las artes
Le apasiona enseñar y
transmitir conocimientos
Es maestro/ catedratico o 
tiene vocacion  para serlo
Es lider de su comunidad
Tiene actitud positiva.
Busca el beneficio  para su 
comunidad.
Se transporta en camioneta.
Patricia Carlos
,
,
,
,
,
,
,
,
,
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Nacionales
Ve  p rogramas
y videos educativos
Nivel socioeconómico
medio, medio a lto y alto
Nivel 
de escolar idad
Diversificado, universitar ios,  aficionados
con estudios en fotografía  y video
 
Escucha a
 
líderes tecnológicos
y activistas como Bono
Angelina Jolie, Emma Watson,
 
etc.
Utiliza dos o más redes
sociales para mantenerse
en contact o 
Cree que lo guatemaltecos
merece n mejores oportunidades
Usuarios: Estas personas uti-
lizarán el material audiovisual 
para dar las clases a los fu-
turos capacitadores.
Estuardo Lucía
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Nacionales e
internacionales
Escucha música
clásica y no comercial
Nivel 
socio-económico
alto
Nivel de escolaridad
Universitario, maestrías, 
doctorado
Tiene como  a migos a 
personas  que  trabajan  en 
las 
Vive en un ambiente cómodo  y
 
tranquilo que cubre sus 
necesides básicas sin ningún
 
problema.
Quiere realizar 
proyectos para
 
ayudar a los
 
demás
Patrocinadores: Son las perso-
nas que ayudarán económi-
camente a que el proyecto se 
pueda realizar.
Daniel Kate
empresas más 
importantes del mundo
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Nacionales 
Nivel
 
socio-económico
medio, medio alto
y alto
Nivel de escolaridad
Universitario, maestrías, 
doctorado
Divulga la importancia de 
la educaciòn y el apoyo a 
la misma.
Ve programas de televisión 
de Canal Antigua
 
y NatGeo.
Escucha música clásica,
 
artistas guatemaltecos, 
marimba.
Trabaja con varias organizaciones
 
no lucrativas.
Socios: Personas o institucio-
nes que ayudarán brindando 
espacio y personal para reali-
zar las capacitaciones
Ana Miguel
Fuente: Elaboración propia  (2014)
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3.3 Conceptualización
3.3.1 Insight
3.3.2 Concepto creativo
44
Los insights son las verdades humanas que derivan de la forma de 
pensar, sentir o actuar de los consumidores y que generan oportuni-
dades de nuevos productos, estrategias y comunicación accionable 
para las empresas
El concepto creativo nace a partir de una idea en su estado abs-
tracto, se desarrolla en la mente y explica o resume experiencias, 
conocimiento, razonamientos e imaginación   
Poder
3.4 Preproducción
3.4.1 Guión técnico
45
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3.4.2 Desglose de guión
54
55
56
3.4.2 Casting
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3.4.2 Scouting
El scouting es uno de los pasos más 
importantes de la preproducción ya 
que a partir de este momento se 
sabe cuál es el equipo que se debe 
utilizar y mejor se acopla al lugar.
Como se menciona en el sitio  Cine 
70, en su artículo ¿Qué es un 
scouting de locaciones? (2013)
El “scouting” consiste principal-
mente, por un lado en salir a bus-
car las mejores locaciones de 
acuerdo a las necesidades del 
guión que vayamos a filmar y por 
otro lado, en gestionar los per-
misos, y exigencias necesarias 
que requieran los espacios para 
grabar. Es una de las etapas 
claves de la pre-producción. 
Cualquier sitio puede ser una 
locación: casas, depas, fincas, 
fachadas, parques, calles, playas, 
jardines, cárceles, hospitales, co-
legios, iglesias, bancos, estadios, 
etc (Parr. 2)
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Capítulo 4
Comprobación de la 
eficacia y propuesta
gráfica final
61
En el capítulo 4 se muestra la fundamentación, el 
método, las herramientas y los resultados para la 
validación del proyecto.
4.1 Escenario y desarrollo de la sesión
La evaluación de la efectividad del 
audiovisual se efecto en base a la 
técnica de investigación cualitativa 
llamada “Focus Group”.
Scribano (2007) define los focus 
group:
Los focus group son discusio-
nes grupales  facilitadas por 
un entrevistador, quien realiza 
una serie de preguntas a los 
participantes, éstos proporcio-
nan respuestas a tal estímulo y 
discuten los distintos puntos que 
vayan surgiendo de la interac-
ción. Por otro lado en la entre-
vista grupal se trata de hacer 
emitir opiniones individuales 
bajo la presión social del grupo 
sin que el grupo intervenga du-
rante la intervención de alguno 
de los miembros. (P. 121)
Los participantes fueron elegidos 
en base al perfil de la audien-
cia desarrollado para el informe 
(imagen 3.4). Se buscaba encon-
trar a mujeres de 16 años en ade-
lante, con nivel socio económico 
bajo, nivel de escolaridad diversi-
ficado y residentes de áreas mar-
ginales del país.
Focus group
Número de participantes
4
Moderador
Andrea Isabel Barreda Pinto
Lugar
CentroMulticultural de
 Capacitación CMC
Fecha y hora
17 de octubre de 2014
14:00 hrs.
Guía de preguntas
Guía de observación
Instrumentos
Figura 4.1
Desarrollo de focus group del proyecto
Fuente: Elaboración propia (2014)
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Figura 4.2
Pasos para el desarrollo del focus group
Tabla 4.2
Criterios para evalluación del proyecto
4.2 Tema y objetivos de la validación
Para evaluar la eficacia del proyecto se tomaron cuenta 
distintos criterios:
4.3 Método
Al conocer los criterios de evaluación, se procede a 
realizar una serie de pasos para el desarrollo efectivo 
del método de validación focus group y obtener todos 
los datos necesarios que se buscan para culminar el 
desarrollo del proyecto.
Fuente: Adaptado de la tesis “ Material multimedia para facilitar la recaudación de fondos en beneficio de Fundación Pro De-
sarrollo Pro en el marco de los programas ProGod y ProDeporte (2014)
Fuente: Elaboración propia (2014)
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4.4 Perfil del informante
Las personas entrevistadas debían cumplir con el 
requerimiento de pertener al grupo objetivo del 
proyecto.
Los parámetros del mismo son:
Nivel de escolaridad diversificado
Residentes de áreas marginales del país
Vocación por la enseñanza
Jóvenes y adultos de 16 años en adelante
Se tuvo preferencia en participantes mujeres.
4.5 Perfil del moderador
La persona encargada de moderar el focus group 
debía contar con determinadas características para 
hacer efectiva la validación.
Jóven de 20 a 25 años
Conocedor a profundidad del tema y el proceso 
de realización del proyecto
Andrea Isabel Barreda Pinto
24 años
Realizadora del proyecto
Silvia Patricia Pixabaj Chutá
36 años
Maestra de educación primaria
urbana
Colonia Landív ar, zona 7
Nivel educativo: Diversificado
Christa López
26 años
Maestra de educación  primaria 
Colonia el Esfuerzo, zona 7 
Nivel educativo: Diversificado
Ve ró nica  Juá rez Ordóñez
40 años
Mestra de educación pre-primaria 
Colonia Castillo Lara
Nivel educativo: Diversificado
Sandra Rivera Aguilar
31 años
Maestra de educación  primaria
urba na
Colonia Verbena, zona 7
Nivel educativo: Diversificado
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4.6 Instrumentos
Se utilizó una hoja de observación (ver anexos) en la 
cual al lado de la descripción y el tiempo del vÍZdeo, 
se  debía colocar las expresiones faciales, corpora-
les y verbales de las participantes.
Se utilizaron preguntas abiertas (ver anexos)  para 
generar discusión y comentarios de todas las par-
ticipantes, mientras la moderadora apuntaba cada 
propuesta y comentario.
4.7 Interpretación de resultados
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La utilización de voces distintas para  los personajes distrae y es  muy evidente
La audiencia comentó que la forma en que se presentan las clases y cómo se explica cada tema
 
les parece  una muy  buena  forma de entenderlo, ya que se presenta de forma rápida  y
 
ej emplificando cada uno.
 
 
  
Entienden el por qué de la utilización de los motion graphis. Su respuesta fue que es como ver el 
escritorio de una computadora donde uno busca el icono que quiere para darle clic y así, usar 
ese programa.
La utilización de los colores les pareció acertada, ya que dijeron que les llama la atención y lo 
expresaron como “colores alegres”.
Figura 4.3
Participantes del focus group
Fuente: Elaboración propia (2014)
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Capítulo 5
Propuesta gráfica
final fundamentada
En el presente capítulo se presenta la fundamen-
tación de cada uno de los elementos utilizados en 
la realización del material audiovisual  y cómo se 
hace evidente tanto el insight como el concepto 
creativo en el proyecto.
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En base al concepto creativo “El poder, ser el elegi-
do” y a la temática de los vídeos se decidió re-
presentar el menú principal dispositivo móvil (tablet) 
mostrando los temas de cada clase como íconos de 
este menú. En el cual se muestra una mano eligiendo 
el tema a explicar.
De esta manera el grupo objetivo podrá comenzar 
a familiarizarse con la utilización de los dispositivos y 
se despertará el interés por conocer más sobre los 
mismos y su manejo.
5.1 Aplicación de concepto creativo
5.2 Código icónico
Para la realización de los íconos, se tomó como re-
ferencia la línea gráfica del sistema operativo de 
Android, debido a que se encuentra en los dispositi-
vos de mayor y fácil acceso para el grupo objetivo y 
así pueden identificarse con mayor rapidez.
              Mensaje y metamensaje
              
              Tradición oral vs. documentada
                Movimientos de cámara
              Desglose de guión
              El guión
              Los medios de comunicación, redes socia-   
              les y  la comunicación como fuente de 
               trabajo.
              Puntos de vista
         
Figura 5.1
Participantes del focus group
Fuente: Elaboración propia (2014)
              Ángulos y perspectiva.
               La secuencia.
              El publicista, el periodista, el relacionista pú-
               blico y el realizador
             
              El plano
  
              Luz y composición de fotografía
              Profundidad de campo
              Opinión pública y publicada
              Diferencia entre comunicación e infor
              mación
              El documental y la escaleta
5.3 Código tipográfico
Susan Herrera menciona en su  publicación, Tips a 
tomar en cuenta al diseñar para móviles de La tipo-
grafía san serif es utilizada en dispositivos móviles 
debido a que facilita la lectura, además de economi-
zar el espacio dentro de la pantalla, logrando mane-
jar jerarquías, orden y lograr mejor legibilidad para  la 
audiencia. (Parr. 16)
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQ
RSTUVWXYZ abcdefghijk
lmnñopqrstuvwxyz
0123456789
5.4 Código lingüístico
Se utilizó un vocabulario básico, en el cual se comien-
za a explicar el tema con palabras coloquiales para 
terminar introduciendo algunos terminos técnicos con 
los que se puedan identificar los alumnos después de 
un tiempo.
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5.5 Composición visual
Se utilizan tomas over-shoulder  (por encima del 
hombro) del interlocutor,  ésto para evitar la rea-
lización de lipsing al momento de doblar los videos a 
distintos idiomas.
Para dar jerarquía a los personajes, el interlocutor 
se colocó en primer plano fuera de foco, mientras la 
persona que escucha se presenta en segundo plano 
en foco.
5.5.1 Código de color
Se utilizó la imagen cruda, sin ninguna dominante de 
color, para que se asemeje a la realidad a la que 
estarán expuestos los alumnos y capacitadores del 
Centro Multicultural de Capacitación y puedan com-
parar los resultados con los ejemplos dados al inicio 
de cada clase.
Para los íconos se utilizaron distintas combinaciones 
de colores, siempre con el objetivo de mantener la 
atención de la audiencia por lo que se procuró que 
fueran colores contrastantes y manteniendo la línea 
de Android.
Figura 5.2
Composición visual del proyecto
Fuente: Elaboración propia (2014)
Figura 5.3
Código de color del proyecto
Fuente: Elaboración propia (2014)
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5.6 Motion Graphics
Se presentan motion graphics en cortinillas de pre-
sentación de cada tema, en los cuales de utilizan 
íconos similares a los que utiliza Android para que los 
alumnos puedan familiarizarse facilmente y que se 
identifiquen al utilizar estos dispositivos.
Se utilizaron combinaciones de colores distintas para 
cada tema,  para la fácil identificación de cada uno. 
Los colores de las plecas se manejan bajo el crite-
rio de correspondencia con los íconos, las mismas 
tonalidades de cada icono son utilizadas en las ple-
cas correspondientos, logrando mejor integración 
y armonía visual. Las plecas en las que se presenta 
cada tema y los textos de los tips, son de los mismos 
colores que los íconos para mantener unidad visual y 
equilibrio.
El fondo es un sólido gris para resaltar el texto blanco 
sobre las plecas de color evitando que se pierda el 
texto y las plecas, al mismo tiempo que se presenta 
un diseño sobrio.
El tamaño del texto y los íconos fueron considerados 
para ser vistos claramente en cualquier dispositivo 
móvil.
 
Figura 5.4
Motion Graphics del proyecto
Fuente: Elaboración propia (2014)
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Capítulo 6
Especificaciones técnicas
y lineamientos para la
puesta en práctica de la propuesta
En este capítulo se da a conocer cómo se debe 
utilizar el contenido audiovisual generado y cuáles 
son las especificaciones técnicas del mismo.
Se presenta el presupuesto del proyecto general
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6.1 Medios y usos sugeridos
Formato: HD 1920 x 1280 29.97 fps
Productora: Pro Desarrollo Pro
Género: Ficción
Cantidad: 8 vídeos individuales. ( 1 por clase)
6.1.1 Especificaciones técnicas
6.1.2 Medios y usos
Clases
Este proyecto fue realizado para ser transmitido prin-
cipalmente en las aulas del Centro Multicultural de Ca-
pacitacion. Los vídeos serán presentados al inicio de 
cada clase como una breve introdución para motivar al 
estudiante. a conocer el tema. En cada clase los vídeos 
estarán a compañados de la respectiva explicación del 
tema presentado.
Dispositivos móviles
Los dispositivos móviles serán utilizados como herra-
mientas didácticas (mobile learning) en ellos se podrá 
reproducir cada vídeo, de ésta manera el estudiante 
podrá interactuar inmediatamente con el dispositivo y 
aplicar los conocimientos adquiridos.
75
76
6.2 Presupuesto
Valor total del proyecto
Valor por v ídeo (por clase) 
Q139,765.00
Q17,470.63
El proyecto es un aporte del Ejercicio Profesional 
Supervisado EPS y Proyecto de Graduación
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Conclusiones
Se logró la realización de material audiovisual en co-
laboración con Fundación Pro Desarrollo Pro, dirigi-
do a capacitadores de todo el país, principamente 
áreas rurales y marginales.
Se realizaron 8 videos pedagógicos para capacitar 
al personal de organizaciones sin fines de lucro, en 
los cuales podrán aprenden sobre la utilización y el 
manejo de dispositivos móviles como herramienta de 
divulgación.
Se realizaron dos videos institucionales para el Fes-
tival de las Campanas y la promoción del CENPRO 
con los cuales se podrá obtener recursos de orga-
nizaciones nacionales e internacionales.
Recomendaciones
A la instutución
Actualizar la información de los audiovisuales con 
regularidad, para que el material no quede obsoleto.
Buscar transmitir los audiovisuales por otros medios 
para que más personas tengan acceso a este tipo 
de educación 
A futuros diseñadores
Presentar especial atención en la elección del 
proyecto a realizar para que se pueda sentir có-
modo en la producción.
Elegir y realizar negociaciones con la institución con 
sufuciente tiempo de anticipación y verificar que los 
datos sean reales.
A la escuela de Diseño Gráfico
Analizar la situación del estudiante de último año con 
relación a realizar 3 proyectos durante un semestre. 
Se podría enfocar esfuerzos en la realización de un 
gran proyecto “A” para obtener mejores resultado, 
con más rapidez y menos desgastaste realizando 
más proyectos.
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Lecciones aprendidas
Antes de dar inicio al proyecto se identificaron  los 
siguientes conocimientos previos:
El proceso de producción audiovisual a-
prendido en los últimos dos años de la car-
rera.
La  metodología de SPICE y POEMS para 
conocer al grupo objetivo.
El proceso creativo para formular un insight y 
un concepto creativo.
Al terminar el proyecto se identificaron lo siguientes 
conocimientos adquiridos:
La realización adecuada y moderación de 
un focus group.
El trabajo bajo presión y la buena orga-
nización
El trabajo en conjunto con una fundación  y 
el aporte de conocimiento para una buena 
causa
Y los siguientes aspectos a mejorar
Una mejor organización
El trabajo ordenado
El trabajo rápido
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Glosario
B
Boceto: Cualquier forma artística que no tenga forma 
acabada.
C 
Capacitación: Acción de capacitar
Composición:Acción de juntar manual, mecánica o au-
tomáticamente los carácteres tipográficos para formar 
con ellos palabras, líneas, planas.
Concepto creativo: Planteamiento construido, físico 
que resume toda la información  que tenemos en el cere-
bro y la interpretamos para concebir una invención.
D
Diseño: Conjunto de técnicas informáticas de ayuda a la 
concepción y gestión de proyectos de diseño  de nuevos 
productos.
Dispositivo móvil: Tipo de computadora de tamaño 
pequeño con capacidades de procesamiento, co-
nexión a internet y memoria.
E
Escaleta: Lista de las escenas que componen la historia
Edutaintment: Combinación de métodos y tipos de for-
mación que combinan la presentación de la información 
educativa con elementos de entretenimiento.
F
Focus group:  Técnica de estudio empleada en las cien-
cias sociales y en trabajos comerciales que permite co-
nocer y estudiar las opiniones y actitudes de un público 
determinado.
H
Hipervideo:  modelo de vídeo interactivo basado en la 
asociación de contenidos de diversa naturaleza.
L
Línea gráfica: Serie de elementos que forman un canon 
general para un grupo de productos.
M
Mobile learning:  Metodología de enseñanza y
aprendizaje valiéndose del uso de pequeños dispositivos 
móviles
Motion graphics: Animación gráfica multimedia en 
movimiento.
P
Pre producción: Etapa comprendida desde la concep-
ción de la idea hasta el primer día de grabación.
Producción: Puesta en práctica de todo lo realizado en 
el proceso de pre producción.
Post producción: Manipulación de material audiovisual 
digital o analógico usado para cine, publicidad, progra-
mas de televisión o radio.
Presupuesto: Es un cálculo aproximado de los ingresos 
y gastos que se obtendrán tras la realización de la activi-
dad.
V
Vídeo: sistema de grabación y reproducción de imá-
genes, que pueden estar acompañadas de sonidos.
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La presente encuesta tiene carácter académico únicamente  su finalidad es validad el material gráfico pre-
sentado, le suplicamos contestar con la verdad. Sus respuestas servirán para mejorar el material.
Material audiovisual pedagógico para la utilización del dispositivo móvil como herramienta en la adquí-
sición de conocimientos, aumento de posibilidades de empleo y emprendimiento
Edad:
Genero:
Nivel escolar:
Profesión:
¿De qué trata el video?
¿Entendió el tema?
¿Qué aprendió del tema?
 ¡Le gustaría ver más videos así?
¿Se identifica con los colores del video?¿Cuál le gustó más?
¿Hay algo en el video con lo que se haya identificado o que le haya gustado?
¿Hay algo que no le haya gustado?
¿Le gustaría recibir clases con estos videos?
Anexos



